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摘要：介绍了 android平台对OpenGL的支持，流行的 obj三维文件格式。并论述了如何在 android平台中对 obj格式进行载人和渲
染。重点是介绍了如何用程序实现obj模型的载人和渲染。
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Abstract：Introduce the support for OpenGL of the Android platform and popular obj 3D file format.discusses how to load and render the
obj model in the android .the focus is how to load and render the obj model with the program.
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OpenGL 是个专业的3D程序接口，是一个功能强大，调用方便的底层3D图形库。OpenGL 的前身是 SGI 公司为其图形工作站
开的 IRIS GL。IRIS GL 是一个工业标准的3D图形软件接口，功能虽然强大但是移植性不好，于是 SGI 公司便在 IRIS GL 的基础上
开发 OpenGL 。Android 3D 引擎采用的是OpenGL ES。OpenGL ES是一套为手持和嵌入式系统设计的3D引擎API，由Khronos公司




Android系统使用OpenGL 的标准接口来支持3D图形功能，android 3D 图形系统也分为 java 框架和本地代码两部分。本地代码
主要实现的 OpenGL 接口的库，在 Java 框架层，javax.microedition.khronos.opengles 是 java标准的 OpenGL 包，android.opengl包提供
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public class TDModelPart {
public Material material = null;// 材质
public boolean hasMaterial = false;// 是否有材质
public int faceCount = 0;// 画面的顶点索引数
public int vnCount = 0;// 法线索引数
public int vtCount = 0;// 纹理索引数
public int vCount = 0;// 按顺序画面的顶点数
public FloatBuffer vnBuffer;// 法线缓冲区
public ShortBuffer faceBuffer;// 画面的顶点索引缓冲区，可以不用
public FloatBuffer vtBuffer;// 纹理缓冲区
public FloatBuffer vBuffer;// 按顺序画面的顶点坐标缓冲区
}
材质Material类
public class Material {
public String name;// 材质名称 newmtl
public float[] ambientColor; // 环境反射系数 Ka
public float[] diffuseColor;// 漫反射系数 Kd
public float[] specularColor;// 镜面反射系数 Ks
public float[] tf;// 滤光透射率 Tf
public float alpha;// 渐隐指数 Tr||d
public float shine;// 反射指数 Ns
public float refraction;// 折射值 Ni
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public int illum;// 光照模型 illum
public String textureFileKa;// 环境反射指定纹理文件 map_Ka
public String textureFileKd;// 漫反射指定纹理文件 map_Kd
public String textureFileKs;// 镜面反射指定纹理文件 map_Ks
}
大模型TDModel类
public class TDModel {
Vector<TDModelPart> parts;//小模型数组
public float left = 0;//模型最左边
public float right = 0;//模型最右边
public float front = 0;//模型最前边
public float back = 0;//模型最后边
public float bottom = 0;//模型最上边
public float top = 0;//模型最下边




public class OBJParser {
// 返回读取的模型，模型坐标为opengl左手坐标，yz轴根据3dmax翻转
public TDModel parseOBJ(String fileName) {}
}
mtl文件加载类
public class MTLParser {
// 返回材质库




所以定义类OBJToDATASurfaceView 继承 GLSurfaceView 实现 Renderer接口。就可以绘制出obj模型了。
一下是一个obj模型在android上各个侧面的渲染截图。
图1 前面视图 图2 后面视图 图3 右侧面视图
图4 左侧面视图 图5 上面视图 图6 下面视图
（下转第3976页）
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4小结
Obj模型文件的载人和渲染已经完成，程序渲染效果比较理想，材质也渲染出来了，程序还实现了模型贴图的渲染。如果要实
现android游戏的开发，除了模型外，还要有动画实现，物理引擎等很多复杂的东西，但是模型载人是这些游戏的基础。
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